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El presente trabajo describe una propuesta de apren-
dizaje por proyectos en una asignatura del máster en
sistemas inteligentes de la UJI. El nuevo itinerario
propuesto establece hitos intermedios que permiten,
por un lado, que el estudiante afiance progresiva-
mente los conceptos y, por otro lado, el desarrollo
guiado del proyecto y obtener calificaciones parcia-
les. Al final del proyecto se plantea un concurso en
el que los estudiantes compiten por lograr la mejor
solución al problema planteado.
Los resultados de la experiencia han sido muy po-
sitivos, tanto por la valoración del profesorado co-
mo por las opiniones del estudiantado, destacando
entre éstas el reconocimiento en la mejora de aspec-
tos como el aprendizaje autónomo, la motivación y
la autoestima. Finalmente, creemos sin duda que las
conclusiones derivadas del presente trabajo pueden
ser de mucha utilidad para establecer iniciativas si-
milares.
Summary
This work proposes a project-based learning in a
subject of a master’s degree. This new itinerary sta-
tes intermediate checkpoints which allow a progres-
sive consolidation of concepts and partial marks for
the students as well as a proper monitorisation of the
project. At the end of the project, there is a final cha-
llenge where the students compete for being the best
proposal solving the stated problem.
The obtained results are positive, both by how the
teachers have valued the experience and by the stu-
dents thoughts of it. We would like to emphasise
in this sense that the students agree the experience
improves their independent learning, motivation and
self-esteem. Finally, we believe that the conclusions
derived from this experience can surely be very use-
ful for stating similar initiatives.
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1. Introducción
La asignatura de percepción visual (SIE012) del
máster en sistemas inteligentes de la Universidad
Jaume I (UJI) consta de 4 créditos ECTS. En ella
se pretende presentar al estudiante los fundamentos
del tratamiento digital de imágenes y la visión por
ordenador, esto es, cómo extraer información útil a
partir de una escena dada como una imagen digital.
Se abordan aspectos básicos como la adquisición de
las imágenes, operaciones geométricas y morfológi-
cas, filtrado espacial y frecuencial, segmentación y
detección de contornos y otras estructuras sencillas.
La asignatura utiliza Matlab [6] como software ma-
temático de programación y entorno de desarrollo.
El Aprendizaje Basado en Proyectos es un mode-
lo de aprendizaje en el que los estudiantes imple-
mentan y evalúan proyectos que tienen aplicación
en el mundo real más allá del aula de clase. Este ti-
po de metodología está muy difundida en nuestros
días. En [4], los autores parten de la base de que los
métodos de enseñanza tradicionales, esto es, clases
magistrales, ejercicios memorísticos y resolución de
problemas tipo, resultan insuficientes para una bue-
na formación del ingeniero actual, abogando por el
aprendizaje por proyectos para cubrir este déficit.
El aumento de la motivación y el aprendizaje au-
tónomo también se ha explotado desde el punto de
vista de la oferta de concursos o la realización de
competiciones entre los alumnos. En [1] se presenta
el concurso como herramienta didáctica para com-
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batir el desinterés del alumnado, calificando la expe-
riencia de “sorprendentemente positiva” dado el en-
tusiasmo que se pudo constatar. En [2], los autores
organizan un campeonato de prácticas de alumnos
presentado como una competición de juegos inteli-
gentes. La experiencia, calificada de “altamente po-
sitiva”, fomentó la motivación del alumnado por la
competitividad entre las soluciones aportadas y fue
un éxito de visitas a las partidas. Finalmente, los au-
tores de [5] intentan implantar procesos a largo plazo
mediante el desarrollo de una sucesión de concursos,
lo que puede ser visto en esencia como una supera-
ción de hitos para conseguir un fin último u objetivo
final.
El concepto de competición en el entorno docente
es a veces visto con cierta negatividad por el perjui-
cio intergrupal que se le presupone desde un punto
de vista psicológico, considerándose que las compe-
ticiones recrudecen las diferencias existentes antes
de comenzar la competición. Sin embargo, la com-
petitividad es uno de los ejes de nuestra sociedad,
presente en todos los ámbitos, empresa, deporte, fa-
milia e incluso en el reciente ministerio de econo-
mía (y competitividad). En nuestra opinión, la com-
petición enfocada desde la positividad, debidamen-
te supervisada y evitando diferencias demasiado im-
portantes ofrece aspectos positivos de motivación,
aprendizaje autónomo y de una mejor asimilación
de conceptos. Una motivación positiva y una conti-
nua supervisión a través del aumento de tutorías es
exigible al profesorado, mientras que las grandes di-
ferencias finales entre los estudiantes pueden evitar-
se a través de la consecución de hitos intermedios.
Estos hitos pueden permitir al estudiante asegurar
un porcentaje de la calificación final y evitar que la
competición final sea trascendental.
La forma de evaluación de las metodologías basa-
das en proyectos puede verse como uno de sus prin-
cipales inconvenientes. Por un lado, desde un punto
de vista docente, el hecho de que esfuerzos dispa-
res consigan un mismo objetivo y, por tanto, la mis-
ma calificación no parece que sea del todo justo. Por
otro lado, el profesorado a menudo se involucra de-
masiado en el desarrollo de los proyectos, afectando
esto a su imparcialidad. En [8], se apuesta por una
metodología basada en proyectos. En este caso, se
apoya la concesión de premios a los mejores pro-
yectos como forma de incentivo y se asegura la im-
parcialidad del fallo final mediante la participación
en la evaluación de expertos externos. En este senti-
do, el presente trabajo propone evaluar los resultados
proporcionando al estudiantado una función explíci-
ta objetiva para dicho menester, aumentando así la
imparcialidad y la calidad del fallo final de la fase
de concurso. Esta función está disponible desde el
comienzo del reto y, con ella, el estudiante puede
autoevaluarse en cualquier momento y el número de
veces que sea necesario.
El presente artículo describe cómo se ha llevado a
cabo la incorporación del aprendizaje por proyectos
a la metodología docente de la asignatura SIE012.
Asimismo, también se ha añadido a dicha metodo-
logía un concurso o desafío final (Challenge) de re-
solución de un reto en visión por computador plan-
teado por el profesorado de la asignatura. Esta nueva
metodología se aplica en el ámbito de un máster, no
precisa presupuesto adicional y prevé unir las ven-
tajas que se derivan de una estrategia de aprendizaje
por proyectos y el concurso final entre alumnos.
2. Objetivos y Motivación
La mejora educativa propuesta para la asignatu-
ra SIE012 pretende ofrecer un nuevo itinerario de
aprendizaje por proyectos a los alumnos. Este nuevo
itinerario fomenta la competitividad y el aprendizaje
autónomo y semipresencial, con lo que se pretende
aumentar la motivación. A través del desarrollo de
un proyecto se analizarán los resultados docentes de
plantear un escenario de cierta similitud a la reali-
dad de la empresa privada, donde la mejor solución
posible debe hallarse en un tiempo limitado.
Como se ha dicho, la presente propuesta une las
ventajas de una estrategia de aprendizaje por pro-
yectos y el concurso final entre alumnos. Esto es,
• Fomentar el aprendizaje autónomo del estu-
diantado y aumentar su motivación y autoesti-
ma.
• Integrar el aprendizaje del aula y la solución de
problemas reales de una manera práctica me-
diante el uso de la tecnología. Este modelo ofre-
ce grandes oportunidades para el aprendizaje y
prepara al estudiante en un ambiente similar al
que se da en la realidad (en la empresa privada
por ejemplo) a la hora de llegar a las máximas
puntuaciones.
• La estrategia que se plantea ha dado buenos re-
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sultados en otros ámbitos académicos y de in-
vestigación como proyectos coordinados, con-
gresos, escuelas de temporada, etc. Este tipo de
aprendizaje ha sido especialmente explotado en
el campo de la visión por computador, campo al
que pertenece la asignatura SIE012 del máster
en sistemas inteligentes [3, 7].
• Desarrollar el aprendizaje interdisciplinar. El
alumno no sólo debe llevar a cabo el proyec-
to que se le propone sino que debe desarrollar
otras cualidades que se le presuponen, como
son el diseño, análisis y planteamiento de un
proyecto o la identificación de cuáles son los
procesos más importantes dentro del mismo.
3. Desarrollo del proyecto y metodología
La puesta en marcha de una nueva metodología do-
cente conlleva ciertos riesgos de implantación y de
aceptación. Para intentar minimizar estos riesgos, a
partir de la idea inicial del profesorado, se realiza-
ron varios contactos con alumnos de cursos anterio-
res y se les describió la propuesta de mejora docen-
te. Nuestra previsión de satisfacción para el futuro
alumnado fue optimista a partir de sus opiniones.
Partiendo del proyecto propuesto por el profesora-
do, los alumnos deben superar progresivamente una
serie de hitos intermedios, lo que les permite ase-
gurar un porcentaje de la calificación final. La fa-
se final del proyecto consiste en un concurso don-
de los alumnos compiten por conseguir la propuesta
que mejor resuelve la problemática planteada.
Asimismo, es importante realizar un análisis final
detallado del efecto de la implantación de esta alter-
nativa. Este análisis se basará en los resultados de sa-
tisfacción del estudiantado expresados mediante una
encuesta. Destacaremos en este aspecto la valora-
ción positiva del estudiantado y su reconocimiento
en la mejora de aspectos como el aprendizaje autó-
nomo, la motivación y la autoestima. Además, tam-
bién se pretende obtener una valoración extra de la
motivación generada a través de la organización de
una jornada abierta de test de las soluciones propues-
tas. Dicha jornada se realizará una vez que la asig-
natura está concluida y calificada.
3.1. Nueva metodología propuesta
En la figura 1 se muestra esquemáticamente la nueva
metodología propuesta. Mediante un contrato de au-
la para todos, se plantea un desafío (Challenge) en
forma de proyecto al alumnado que cubre el 66 %
de la calificación final de la asignatura, dejando el
34 % restante para un examen escrito. El examen es-
crito se calificará entre 0 y 10 y se debe obtener una
calificación mínima de 5 para aprobar la asignatura
(estas condiciones no cambian respecto de los años
anteriores).
El proyecto es individual, siendo el mismo para
todo el estudiantado. Se divide en 2 tareas, una prin-
cipal (T P) y otra secundaria (T S), que se valorarán
de manera conjunta. El hecho de que existan dos ta-
reas es debido a la necesidad de cubrir la totalidad
del temario de la asignatura (es difícil plantear un
solo proyecto que cubra todos los conceptos teóri-
cos) y no tiene demasiada relevancia en la descrip-
ción de la nueva metodología propuesta. Asimismo,
la tarea principal se divide en dos hitos (H1− T P
y H2− T P), mientras que la tarea secundaria sólo
tiene uno (H1−T S).
Si se abandona el desafío o no se cumplen los hi-
tos negociados, el profesorado ofrecerá al alumno
una alternativa tradicional de entrega de prácticas y
realización de trabajo práctico (itinerario similar al
de años anteriores). El abandono del desafío tendrá
una penalización en la nota máxima que puede al-
canzarse en la parte práctica de la asignatura, que
será de 9 puntos.
Por lo tanto, en el proyecto se dejará claro desde el
principio los siguientes puntos acerca de cuáles son
los objetivos a conseguir y cómo va a ser la evalua-
ción de los resultados.
1. Objetivos a conseguir. Se indicarán claramen-
te a los alumnos los criterios para alcanzar el
aprobado. También se especificarán los umbra-
les mínimos que se han de ir superando para al-
canzar mejores puntuaciones (hitos, H1− T P,
H1−T S, H2−T P). Superar todos los umbra-
les significa alcanzar la fase de concurso final
y una calificación no inferior a 8.5 puntos. La
fase final de concurso representa el tramo final
de la nota (hasta 10 puntos) y permite ordenar a
los alumnos según sus puntuaciones en la reso-
lución del proyecto.
2. Evaluación de las tareas. En cada hito será ne-
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Figura 1: Diagrama de representación del nuevo itinerario propuesto. En la parte izquierda se muestra el itinerario por
proyectos con las tareas a superar y el concurso final (Challenge) de proyectos. En la derecha vemos el itinerario ofrecido
como alternativa en caso de no superar algún hito o abandonar el itinerario por proyectos.
cesario obtener porcentajes de resolución por
encima del 85 % (nivel mínimo de APTO), lo
que se corresponde con la parte de calificación
que se proporcionará. La evaluación de los re-
sultados de cada tarea se hará de forma objetiva
mediante medidas que se dan a conocer junto
con los enunciados de las mismas.
3. Evaluación final. La evaluación final de los re-
sultados siempre respetará los criterios de cla-
ridad y objetividad. La claridad se pretende al-
canzar mediante la especificación de los hitos
y del tramo final para el concurso. Es decir, el
estudiante debe tener claro que existe una parte
de superación de los hitos de las tareas que ase-
guran un porcentaje de la calificación, pero que
también existe un porcentaje final de evaluación
normativa por comparación entre alumnos que
han superado todos los filtros de calidad en su
proyecto. La objetividad vendrá dada a partir de
una herramienta de evaluación (software espe-
cífico para este menester) que será entregada al
alumno desde el inicio del desafío, de modo que
el alumno pueda autoevaluarse en todo momen-
to. El porcentaje de calificación obtenido en la
fase de concurso será directamente proporcio-
nal a la precisión conseguida en la resolución
del proyecto, precisión que viene dada por el
software de evaluación. Dicha precisión ordena
también a los participantes para la obtención de
matrícula de honor en la asignatura, asegurán-
dose la matrícula de honor para el ganador.
Para potenciar los puntos citados anteriormente
de motivación positiva y supervisión, es importante
destacar que la evaluación de los hitos se efectúa en
varios niveles. Aunque la calificación final del hito
es de APTO y NO APTO, inicialmente las califica-
ciones son:
• NO APTO: El hito se considera definitivamen-
te no superado.
• NO APTO, pendiente de entrevista: El hito
se considera inicialmente no superado pero se
convoca al alumno a una entrevista. El alumno
tiene la oportunidad de defender su entrega de-
ficiente. El profesor a su vez, tiene la oportu-
nidad de corregir o aclarar los puntos que es-
time convenientes. Se permitirá al estudiante
una última entrega corregida para no perder así
al alumno del itinerario que consideramos más
adecuado.
• APTO, pendiente de entrevista: El hito se
considera superado pero se convoca al alumno
a una entrevista. El profesor aprovecha esta ca-
lificación para, sobretodo, afianzar conceptos
teóricos. Existe la posibilidad de hacer una se-
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gunda entrega en la que ciertas acciones o co-
mentarios deban ser aclarados ya que aparente-
mente no se han asimilado bien los conceptos.
También existe la posibilidad (principalmente
al inicio del proyecto) de que el esfuerzo haya
sido grande pero que, en algún punto, el alumno
se haya desviado del progreso que se estima
adecuado, pudiendo así reorientar al estudian-
te.
• APTO: El hito se considera definitivamente su-
perado.
Durante el curso de la asignatura se realiza tam-
bién el seguimiento de la evolución global del alum-
nado. Se pretende detectar posibles fallos en la me-
todología y poder así hacer modificaciones durante
el curso o tomar nota de las correcciones pertinentes
para los años venideros. Cuando se deban realizar
modificaciones, éstas se harán de manera consensua-
da entre los participantes en este proyecto. Para ello
se realizarán reuniones en las que realizar valoracio-
nes y, en su caso, consensuar medidas.
4. Resultados
La asignatura SIE012 presenta una matrícula de 21
alumnos en el momento de poner en marcha la ex-
periencia. A todos ellos se les presenta el proyecto,
acordándose los objetivos y los umbrales mínimos
(ver Fig. 1). El caso práctico o la aplicación real que
se presenta como proyecto irá variando de año en
año, con lo que este acuerdo inicial puede variar ca-
da curso.
En el proyecto propuesto este año pedíamos con-
tar automáticamente el número de ladrillos caravista
que aparecían en una imagen. Con este punto de par-
tida, se propusieron unos hitos de eliminación de rui-
do, mejorado de imágenes y extracción de la zona de
interés como los hitos a superar. Los conocimientos
necesarios para afrontar estos hitos se coordinaron y
sincronizaron con el temario de teoría de la asigna-
tura.
El desafío final, donde los alumnos compiten en-
tre ellos, consiste en conseguir el mejor algoritmo
que extrajese la zona de interés (zona enladrillada)
y en contar el número de ladrillos que aparecían en
dicha zona. Las entregas (funciones Matlab) debían
cumplir las especificaciones dadas por el profesora-
do y estar perfectamente comentadas con aclaracio-
nes sobre las acciones que en ellas se toman. Junto
con las especificaciones de las funciones, se daban
imágenes públicas de prueba (conjunto de entrena-
miento), especificándose asimismo que el profeso-
rado se guardaba otro número igual de imágenes de
prueba privadas (conjunto oculto de test) para el test
final de las soluciones de cada estudiante. Para cada
resultado de cada alumno se obtiene un porcentaje
de acierto mediante la función de evaluación, siendo
su porcentaje de acierto final la media de los por-
centajes obtenidos en todas las imágenes (pruebas
públicas y privadas).
4.1. Evaluación de la propuesta
Los resultados conseguidos mediante la implanta-
ción de la propuesta que se describe han sido muy
positivos. Desde el punto de vista del profesorado,
no sólo se ha realizado una experiencia enriquecedo-
ra sino que la efectividad de la misma se ha podido
concretar en términos objetivos. Para la evaluación
del proyecto se han tenido en cuenta los siguientes
puntos:
• Porcentaje de estudiantes que abandonan el
nuevo itinerario y vuelven al tradicional (alter-
nativo). Sólo tres alumnos no realizaron o aban-
donaron el itinerario propuesto. Uno no empezó
la asignatura y otro causó baja por enfermedad,
con lo que podemos decir que la práctica tota-
lidad siguió el itinerario hasta el concurso final
y sólo tuvimos un abandono que además tam-
poco completó el itinerario alternativo. En este
punto se tenía planificada una comparativa de
resultados numéricos entre el nuevo itinerario y
el itinerario tradicional, pero evidentemente no
se pudo llevar a cabo.
• Análisis comparativo entre los resultados de
aprendizaje del nuevo itinerario y el itinerario
propuesto en cursos anteriores \(calificaciones\).
La nota media del curso con el nuevo itinerario
ha subido ligeramente, siendo este año de 8.78
frente al 8.18 de cursos anteriores.
• Análisis de la satisfacción del estudiantado me-
diante la encuesta de evaluación (ver sección
4.2).
• Dado el nuevo esquema de reuniones y entre-
vistas con los alumnos descrito en la sección
3.1, el contacto profesor-estudiante ha sido muy
frecuente. Además, cabe destacar el gran au-
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mento de las visitas en horario de tutorías res-
pecto a años anteriores.
Como se ha comentado en los resultados de la pro-
puesta (Sec. 4), la evaluación final del alumno en la
fase de concurso es el porcentaje de acierto medio
obtenido en todas la imágenes. Para años venideros,
se pretende modificar esta medida para evitar solu-
ciones que van muy bien en casi todas las imáge-
nes pero que produzca soluciones inaceptables para
otras.
Un total de 18 alumnos pasaron satisfactoriamen-
te todos los hitos intermedios, compitiendo así en-
tre ellos en la fase final. Las soluciones finalmente
aportadas fueron de muy alta calidad, con más de la
mitad de los alumnos por encima del 80 % de preci-
sión en sus propuestas, siendo la precisión media del
70 %. El profesorado participó también en el con-
curso con su propia propuesta, obviamente bajo las
mismas condiciones. Nuestra solución quedó en ter-
cer puesto, dada la gran calidad de las propuestas de
los estudiantes.
Por último, con la asignatura concluida y cali-
ficada, se organizó una jornada abierta de test de
las soluciones propuestas donde el estudiante podía
comprobar cómo se comportaba su algoritmo con
las imágenes ocultas de test e incluso traer nuevas
imágenes de prueba. Este punto lo estimábamos im-
portante para constatar el interés por parte del estu-
diantado y poder evaluar también así el éxito de la
presente propuesta. Los estudiantes acudieron a la
jornada no sólo para comprobar sus resultados sino
para interesarse por cómo habían resuelto el desafío
otros compañeros.
4.2. Cuestionario de opinión
Coincidiendo con el día del examen para asegurar la
mayor participación posible, se les pidió a los alum-
nos la realización del cuestionario que se muestra en
la figura 2. De los 18 alumnos que realizaron el cues-
tionario, 17 cursaban la asignatura por primera vez
y la práctica totalidad asistió a más del 80 % de las
clases \(teóricas y prácticas\).
La media global obtenida en las contestaciones
del cuestionario fue de 4.45 sobre 5, lo que obvia-
mente significa que la valoración general es muy sa-
tisfactoria. Cabe destacar las altas puntuaciones ob-
tenidas en la cuestión 1 \(información sobre objeti-
vos y planificación\) y las cuestiones 3.1 a 3.4 sobre
las temáticas de mejora tratadas en el proyecto. Las
“peores” puntuaciones se obtuvieron en las cuestio-
nes 4 (con 3.67) y 10 sobre la carga de trabajo (con
3.83). La principal queja que se recogió al respecto
en los comentarios de los alumnos fue que hubiesen
deseado tener más tiempo para la fase de concurso.
Finalmente, es importante destacar que a las cues-
tiones consideradas más importantes por parte del
profesorado, a saber, la cuestión 8 sobre la autovalo-
ración del aprendizaje y la cuestión 11 de valoración
de la satisfacción general, se obtuvo en ambas una
calificación media de 4.61 sobre 5.
5. Conclusiones
Este artículo presenta como se ha aplicado la meto-
dología basada en proyectos en la asignatura “per-
cepción visual” del máster en sistemas inteligentes
de la UJI, añadiendo un concurso final para mejo-
rar la motivación del estudiantado. La valoración de
la presente mejora se hace no sólo desde el punto
de vista del profesorado sino también a través de las
opiniones del estudiante. Destacamos en este aspec-
to las impresiones positivas recogidas y el reconoci-
miento de la mejora de aspectos como el aprendizaje
autónomo, la motivación y la autoestima.
El único itinerario de evaluación ofrecido duran-
te los pasados años en la asignatura ha dado muy
buenos resultados en términos generales de satisfac-
ción del alumnado. Sin embargo, cada vez se hacía
más evidente que la entrega de memorias en la parte
práctica de la asignatura no lograba que los alumnos
asimilasen los conceptos correctamente y que estas
entregas gustaban poco al estudiantado. Por lo tan-
to, creímos llegado el momento de ofrecer un nue-
vo itinerario más acorde con las nuevas tendencias
docentes de nuestros días. Con ello, no sólo se pre-
tendía mejorar la satisfacción del alumnado y la asi-
milación de conocimientos sino que también se es-
timó importante el adquirir experiencia en este tipo
de implantación de nuevas líneas de enseñanza por
parte del profesorado. Esta experiencia nos ha ser-
vido para mejorar la docencia y aprender sobre la
implantación de este tipo de alternativas.
El resultado más evidente de la presente mejora
es un alumnado más satisfecho y mejor preparado,
tanto a nivel de conocimientos de la asignatura co-
mo para afrontar una competición en cualquier otro
ámbito, ya sea la empresa privada o posibles retos
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Durante el presente año, se ha propuesto e incorporado a la parte práctica de la asignatura PERCEPCIÓN VISUAL 
(SIE012) del máster en sistemas inteligentes de la UJI una innovación docente que comprende: 
1. El aprendizaje por proyectos. 
2. El concurso final de resolución de un reto en visión por computador (resolución problema práctico). 
3. Tutorización del proyecto. 
El presente cuestionario pretende valorar el grado de satisfacción del alumnado con la nueva propuesta y recoger sus 
opiniones y comentarios al respecto. 
 Preliminares: Marca (redondea o tacha) la opción correcta. 
Es la primera vez que curso la asignatura. SI NO 
Nivel de asistencia a clase 
Menos del 
20% 
Entre el 20% y 
el 50% 






En nombre de los profesores de la asignatura, muchas gracias por tu colaboración. 
 1 2 3 4 5 NS 
1 Desde el principio del Challenge he sido informado del programa (tanto temporal 
como de contenidos) y de los objetivos que se me pedían. 
      
2 Desde el inicio he recibido información de cómo iba a ser la evaluación del proyecto.       
La nueva metodología basada en proyectos (Challenge):     (introducción para respuestas 3.1-3.4) 
3.1 Mejora el desarrollo de la actividad reflexiva y el aprendizaje autónomo.       
3.2 Mejora la evaluación continua de la asignatura.       
3.3 Fomenta la motivación del estudiante.       
3.4 Da soporte al trabajo semi-presencial.       
3.5 Mejora el aprendizaje activo.       
4 La planificación temporal me parece adecuada.       
5 Los contenidos que se ofrecen me parecen adecuados.       
6 Las condiciones, material, equipamientos y documentación (bibliografía) son 
adecuados para el desarrollo de la nueva propuesta. 
      
7 El método de evaluación me parece justo y adecuado.       
8 Valora tu grado de aprendizaje en la consecución del proyecto propuesto y los 
diferentes hitos. 
      
9 La tutorización y resolución de dudas ha sido suficiente.       
10 La carga de trabajo ha sido adecuada (la exigida por el profesor, no la dedicada de 
forma extraordinaria). 
      
11 En general, estoy satisfecho con la nueva propuesta en la asignatura (valoración 
global). 
      
Por favor, utiliza la parte de atrás de la hoja para hacer tus propios comentarios y aportaciones sobre la nueva propuesta. 
En la valoración de cada una de las preguntas se utilizará una escala del 1 al 5, entendiendo que el 1 
simbolizará un desacuerdo completo y el 5 un acuerdo completo, pudiendo hacer uso de los puntos 
intermedios de la escala (2,3,4) que permitirán graduar la respuesta. En el caso en que el enunciado no sea 
procedente o no se tenga información para responder, se podrá hacer uso de la opción NS. 
Figura 2: Cuestionario de satisfacción para el alumnado.
112 Evaluación del aprendizaje
académicos.
Esta mayor satisfacción podría redundar también
en un posible aumento de la matrícula del máster en
sistemas inteligentes, ya que éste se vería promovido
y publicitado positivamente a través de esta iniciati-
va. Un porcentaje muy elevado de la decisión final
a la hora de decidirse por un máster u otro provie-
ne del “feedback” que producen los alumnos que ya
han cursado dichos másteres. Es por eso que el “bo-
ca a boca” de este tipo de iniciativas se espera sea
muy positivo para el máster en general. Comenta-
rios como “... de esta manera1 tenemos que dominar
todos los conceptos.”, “... mucho mejor así que ha-
ciendo memorias” o “Así sí que le dedicas tiempo a
la asignatura. De hecho, creo que le dedicas dema-
siado porque quieres mejorar todo lo que puedas.”
llegados durante las tutorías, por e-mail o en con-
versaciones con los estudiantes, nos han llevado a la
conclusión de que la mejora tendrá una repercusión
muy positiva en un futuro cercano.
Como trabajo futuro, el grado de satisfacción y
los resultados de la mejora propuesta serán analiza-
dos con detalle para decidir las posibilidades futuras
que el nuevo itinerario docente plantea. Entre ellas,
la introducción del trabajo en equipo o el aprendi-
zaje cooperativo. También se plantearán las posibles
correcciones a fallos detectados, como por ejemplo
ajustar los plazos temporales de entrega para tener
más tiempo para el concurso o estandarizar el for-
mato de las entregas para facilitar su corrección.
Entre los anécdotas más curiosas recogidas duran-
te la realización del presente trabajo cabe destacar el
incremento de las consultas al profesorado, que pa-
saron de ser prácticamente inexistentes hasta la hora
del examen a ser más que habituales. También des-
tacar el sobre-esfuerzo de la mayoría de los alumnos
por conseguir la mejor solución al proyecto, llegan-
do incluso a pedir el aumento de la complejidad de
las imágenes a procesar para poder probar mejor la
robustez de la solución aportada.
Finalmente y con todo ello, también esperamos
que el resultado de la experiencia docente y el análi-
sis de los resultados producidos reporten un conoci-
miento muy valioso a futuros proyectos de este tipo.
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